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Perkembangan teknologi dan aplikasi perangkat komputer di semua bidang 
membutuhkan perhatian khusus dari banyak pihak. Penguasaan teknologi adalah 
satu hal yang harus dimiliki oleh kaum muda sekarang. Tuntutan era globalisasi 
dengan perkembangan teknologi informasi dapat dimanfaatkan untuk 
pengembangan pembelajaran. Proses pendidikan tidak dapat dipisahkan dari 
proses pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan media, 
respon peserta didik dan pendidik, kemenarikan pengguna media pembelajaran 
berbasis Website pada materi Bilangan untuk kelas VII SMP/MTs. 
Prosedur   penelitian   dan   pengembangan   yang   digunakan adalah   
model pengembangan Borg and Gall yang meliputi potensi dan masalah, 
pengumpulan data, desain produk, revisi desain, uji coba produk, revisi produk, 
uji coba pemakaian, revisi produk final dan produksi masal. Instrumen 
pengumpulan data yang digunakan adalah angket yang diberikan kepada empat 
orang ahli (dua orang ahli materi dan dua orang ahli media) dilibatkan untuk 
menilai kelayakan media, 79 peserta didik (12 peserta didik uji coba kelompok 
kecil dan 67 peserta didik uji coba kelompok besar) dan 3 pendidik matematika 
dilibatkan untuk melihat kemenarikan media, dan 75 pengguna website untuk 
mengetahui respon media. 
Hasil penelitian menunjukan bahwa penilaian dari para ahli sangat layak 
(89% ahli materi, 93% ahli media dan 93% ahli bahasa), respon peserta didik dan 
pendidik sangat menarik (89% uji coba kelompok kecil, 82% uji coba lapangan 
dan 86% uji coba pendidik) dan respon pengguna website yang terdiri dari 
pendidik, dosen dan mahapeserta didik menunjukan bahwa respon pengguna 
sangat menarik dengan persentase 90%. Hal ini menunjukan bahwa media yang 
dikembangkan oleh peneliti dapat dimanfaatkan dalam proses pembelajaran di 
sekolah. 
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Artinya: “Sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan. Maka apabila 
engkau telah selesai (dari suatu urusan), tetaplah bekerja keras (untuk 
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A. Latar Belakang Masalah 
Matematika adalah pengetahuan universal yang mendasari perkembangan 
teknologi modern dan memiliki peranan penting dalam berbagai disiplin ilmu.
1
 
Demikian juga matematika dengan esensinya sebagai tindakan manusia melalui 
proses yang aktif, dinamis, dan generatif, serta pengetahuan terstruktur, 
mengembangkan sikap berpikir kritis, objektif, dan berpikiran terbuka menjadi hal 
yang sangat penting untuk peserta didik dalam menghadapi SAINS dan teknologi 
yang terus berkembang.
2
 Demikian juga matematika dengan esensinya sebagai 
tindakan manusia melalui proses yang aktif, generatif, dan dinamis serta 
pengetahuan terstruktur, mengembangkan sikap berpikir kritis, objektif, serta 
berpikiran terbuka menjadi hal yang sangat penting untuk peserta didik dalam 
menghadapi SAINS dan teknologi yang terus mengalami perkembangan.
3
 
Salah satu Tujuan Nasional Republik Indonesia yang tertuang dalam 
Pembukaan Undang-Undang Dasar 1945 adalah mencerdaskan kehidupan bangsa.  
Untuk mewujudkan tujuan tersebut, cara yang paling tepat untuk dilakukan adalah 
dengan cara pendidikan. Pendidikan merupakan kunci utama dalam kehidupan 
                                                             
1
Mahresi Putri Anggraini  ―Efektivitas Model-Model Pembelajaran MultipleRepresentasi 
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suatu bangsa, karena melalui pendidikan akan terlahir generasi-generasi yang 
berkualitas. Sesuai dengan Undang-Undang Sistem Pendidikan Nasional Nomor 
20 Tahun 2003, bahwa: 
Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana 
belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif 
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual 
keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta 
keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa, dan negara.  
 
Berdasarkan pengertian tersebut, jelaslah bahwa pendidikan itu perlu 
diupayakan terus agar generasi bangsa Indonesia dapat mengembangkan potensi 
yang dimilikinya agar berguna bagi dirinya, masyarakat bangsa maupun negara. 
Maka dari itu pemerintah selalu berusaha mengupayakan agar  pendidikan di 
Indonesi selalu mengalami perubahan menuju yang lebih baik. Dengan demikian 
untuk mengalami perubahan menuju yang lebih baik bahwa penguasaan 
matematika setidaknya diberikan sejak dini, sehingga mata pelajaran Matematika 
harus diberikan untuk peserta didik sejak tingkat sekolah dasar sampai sekolah 
tingkat perpendidikan tinggi, hal ini untuk membekali peserta didik dengan 
kemampuan berpikir logis, analitis, sistematis, kritis, dan kreatif, serta 
kemampuan bekerjasama.
4
 Kompetensi tersebut diperlukan agar peserta didik 
dapat memsiliki kemampuan memperoleh, mengelola, dan memanfaatkan 
informasi untuk bertahan hidup pada keadaan yang selalu berubah, tidak pasti, dan 
kompetitif. 
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 Tri Agunaisy, Yenni Darvina, dan Murtiani, ―Pengaruh Penerapan Model Pembelajaran 
Assurance, Relevance, Interest, Satisfaction (ARIAS) Berbantuan Bahan Ajar Bermuatan Nilai 
Karakter Terhadap Kompetensi Siwa Kelas XI SMAN 13 Padang‖. Phylar Of Physic Education, 





Sejalan dengan itu, Allah S.W.T telah mengiistimewakan untuk orang-orang 
yang gemar menuntut ilmu sebagaimana Firman-Nya dalam Al-Qur‘an Surah Al-
Mujadillah Ayat 11: 
َٰٓأَيُّهَا ٍَ ٱ يَ  اْ إَِذا قِيَم نَُكۡى تَفَسَُّحىاْ فِي  نَِّري هِسِ ٱَءاَيُُىَٰٓ َج  ًَ ُ ٱيَۡفَسحِ  ۡفَسُحىاْ ٱفَ  ۡن
نَُكۡىۖۡ  ّللَّ
ُ ٱيَۡسفَعِ  َُشُزواْ ٱفَ  َُشُزواْ ٱَوإَِذا قِيَم 
ٍَ ٱ ّللَّ ٍَ ٱَءاَيُُىْا ِيُُكۡى وَ  نَِّري  ۡنِعۡهىَ ٱأُوتُىاْ  نَِّري
ت ٖۚ وَ  ُ ٱَدَزَج  هُ  ّللَّ ًَ ا تَۡع ًَ ٌَ َخبِيٞس بِ   ١١ى
Artinya:‖Hai orang-orang yang beriman apabila dikatakan kepadamu: 
“Berlapang-lapanglah dalam majlis”, maka lapangkanlah niscaya Allah akan 
memberi kelapangan untukmu. Dan apabila dikatakan: “Berdirilah kamu”, maka 
berdirilah, niscaya Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman di 
antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat. Dan 
Allah Maha mengetahui apa yang kamu kerjakan.” (Q.S. Al-Mujadillah : 11) 
 
Berdasarkan Q.S. Al-Mujadillah ayat 11 dapat dijelaskan tentang 
keistimewaan orang yang selalu menimba ilmu yang nyatanya Allah SWT selalu 
menawarkan kelapangan dan derajat yang tinggi kepada siapapun yang menimba 
ilmu sekecil apapun.. 
Selanjutnya dalam surah Ar-Ra‘d ayat 11 sebagai berikut: 
ٍۡ َخۡهفِهِ  ۥنَهُ  ٍِ يََدۡيِه َوِي ٍۢ بَۡي ٞت يِّ َهُ  ۦُيَعقِّبَ  ٍۡ أَۡيِس  ۥيَۡحفَظُى ِه ٱِي ٌَّ  ّللَّ َ ٱإِ ََل يَُغيُِّس َيا  ّللَّ
ُ ٱبِقَۡىٍو َحتَّى  يَُغيُِّسواْ َيا بِأََفُِسِهۡىه َوإَِذآَٰ أََزاَد  ٗءا فَََل َيَسدَّ نَهُ  ّللَّ َوَيا نَهُى  ۚۥٖبِقَۡىو  ُسىَٰٓ
 ٍ   ١١ِيٍ َواٍل  ۦُدوَِهِ يِّ
Artinya : ―Bagi manusia ada malaikat-malaikat yang selalu mengikutinya 
bergiliran, dimuka dan dibelakangnya, mereka menjaganya atas perintah Allah. 
Sesungguhnya Allah tidak merubah keadaan suatu kaum sehingga mereka 
merubah keadaan yang ada pada diri mereka sendiri. Dan apabila Allah 
menghendaki keburukan terhadap suatu kaum, maka tak ada yang dapat 
menolaknya, dan sekali-kali tak ada pelindung bagi mereka selain Dia.”  (Q.S. 






Berdasarkan Q.S. Ar-Ra'd ayat 11 di atas diperlukan agar kita bisa terus 
berinovasi dan berkreasi agar bisa lebih produktif. Kreativitas dan inovasi 
merupakan bagian penting dari proses berpikir sebagai wujud pengembangan 
teknologi, maka setelah memaparkan pada paragraf di atas maka pengembangan 
teknologi dalam dunia pendidikan menjadi suatu keharusan agar dapat terus 




Tekhnologi pendidikan adalah bidang aplikasi yang relatif baru. Hal ini 
pertama kali terjadi melalui kombinasi konsep dan teori dari berbagai disiplin 
ilmu dalam upaya terpadu untuk menemukan solusi pembelajaran yang belum 
terpecahkan dengan pendekatan yang sudah ada sebelumnya.
6
 Sehingga untuk 
pemahaman belajar yang baik, khususnya pada bidang Matematika, yang 
merupakan paling sulit untuk dipelajari dan saat ini dianggap sebagai momok 
pembelajaran atau sebelumnya ditekankan kepada pendidikan visual, yang terlihat 
menarik dengan penambahan gambar dan suara.
7
 
Proses pembelajaran kegiatan peserta didik tidak cukup hanya dengan 
mendengarkan dan mencatat seperti yang biasa terjadi di sekolah dewasa ini, 
tetapi kegiatan yang dapat menimbulkan perubahan sikap atau perilaku peserta 
didik dalam proses pembelajaran. Kegiatan belajar meliputi kegiatan fisik dan 
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mental. Dalam kegiatan belajar mengajar, kedua kegiatan tersebut harus selalu 
dikaitkan.  
Berdasarkan observasi peneliti di MTs Negeri 2 Bandar Lampung dengan 
jumlah kuesioner setiap sekolah 30 peserta didik didapat data jenis-jenis 
Smartphone yang digunakan peserta didik disajikan sebagai berikut: 
 
Gambar 1.1. Diagram Jenis Smartphone yang digunakan peserta didik di 
MTs Negeri 2 Bandar Lampung 
 
Berdasarkan data gambar 1.1 didapat pengguna smartphone di MTs Negeri 2 
Bandar Lampung adalah jenis Android 50%, BlackBerry 13%, Iphone 20% dan 
lainnya 7%.  
Kemudian berdasarkan observasi peneliti di SMP Negeri 11 Bandar Lampung 
dengan jumlah kuesioner tiap sekolah 30 peserta didik didapat data jenis-jenis 















Gambar 1.2. Diagram Jenis Smartphone yang digunakan Peserta Didik di 
SMP Negeri 11 Bandar Lampung 
 
Kemudian data gambar 1.2 didapat penggunan Smartphone di SMP Negeri 11 
Bandar Lampung adalah jenis android 47%, blackberry  17%, iphone 30% dan 
lainnya 6%. 
Kemudian  data berikutnya menjelaskan tentang penggunaan Smartphone 







       MTs Negeri 2 Bandar Lampung      SMP Negeri 11 Bandar Lampung 
Gambar 1.3. Diagram Persentase Penggunaan Smartphone yang digunakan 
















Berdasarkan data gambar 1.3 didapat penggunaan Smartphone di MTs Negeri 
2 Bandar Lampung ialah untuk bermain Game 37%, Chatting 35%, 
Youtobe/Video 23% dan Lainnya 5%. Kemudian penggunaan Smartphone di SMP 
Negeri 11 Bandar Lampung adalah untuk bermain Game 31%, Chatting 43%, 
Youtobe/Video 20% dan lainnya 6%. Berdasarkan data tersebut terlihat bahwa 
penggunaan smartphone kurang bermanfaat karena kebanyakan peserta didik 
menggunakan smartphone untuk bermain game dan chatting saja. 
Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan peneliti kepada pendidik mata 
pelajaran Matematika diperoleh informasi bahwa kurangnya motivasi dan minat 
serta perhatian peserta didik dalam mengikuti proses pembelajaran di kelas yang 
berimbas pada partisipasi atau interaksi dalam proses pembelajaran, akibatnya 
tidak memberikan respon yang baik pada proses pembelajaran. Selain itu, kata 
pendidik dengan pembelajaran biasa peserta didik terlihat kurang tertarik dan 
kurang antusias sehingga peserta didik kurang tertarik untuk belajar. Peserta didik 
pasif dan belum memberikan respon yang positif dari pembelajaran. Selanjutnya 
mata pelajaran matematika sulit dan tidak menarik. Selain itu juga bahwa peserta 
didik terlihat menggunakan smartphone setiap harinya dan bahkan jarang peserta 
didik menggunakan smartphone sebagai media belajar mereka lebih suka 
membuka aplikasi-aplikasi lainnya sehingga smartphone tidak dimanfaatkan 
secara maksimal oleh peserta didik. Padahal peserta didik sering kali sudah 
dilarang untuk tidak membawa handphone saat sekolah. 
Selain kurangnya motivasi dan minat serta perhatian peserta didik dalam 





berusaha untuk bisa memahami sebuah konsep yang dipelajari, selalu mengatakan 
bahwa saat diberikan soal untuk diselesaikan sulit, tidak bisa, bingung dan 
menjengkelkan sehingga peserta didik bosan dan jenuh ketika diberikan sebuah 
permasalahan. Kesulitan bukanlah efek negatif dari kegagalan belajar peserta 
didik, tetapi kunci keberhasilan, karena setiap peserta didik menyadari pentingnya 
belajar untuk mengubah keadaan dengan menerima informasi baru yang 
membantu mereka mempelajari konsep-konsep yang telah mereka pelajari untuk 
dipahami. Dengan makna yang sama bahwa peserta didik mencapai hasil yang 
baik ketika mereka mampu mempertahankan emosi diri mereka untuk 
memaksimalkan pembelajaran demi keberhasilan dalam proses pembelajaran. 
Media pembelajaran adalah elemen yang sangat penting dalam proses 
pembelajaran.
8
 Pemilihan media pembelajaran yang sesuai dapat meningkatkan 
minat peserta didik pada mata pelajaran yang akan diajarkan. Salah satu fungsi 
utama media pendidikan adalah menyediakan bahan ajar yang mengedepankan 




Perkembangan teknologi dan aplikasi perangkat komputer di semua bidang 
membutuhkan perhatian khusus dari banyak pihak. Penguasaan teknologi adalah 
satu hal yang harus dimiliki oleh kaum muda sekarang. Tuntutan era globalisasi 
dengan perkembangan teknologi informasi dapat dimanfaatkan untuk 
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pengembangan pembelajaran. Salah satu cara penggunaan teknologi dalam 
pembelajaran yaitu pemanfaatan sumber daya teknologi sebagai media dalam 
proses pembelajaran. Proses pendidikan tidak dapat dipisahkan dari proses 
pembelajaran.10 
Pemilihan media yang tepat didasarkan pada berbagai fundamental, sehingga 
media yang dipilih benar-benar sejalan dengan tingkat pemahaman, pemikiran, 
kondisi psikologis dan sosial peserta didik. Penggunaan media yang tidak sesuai 
dengan kondisi peserta didik akan menyebabkan fungsi media tidak optimal. 
Kesesuaian media untuk kondisi sosial peserta didik dapat meningkatkan 
efektivitas dan efisiensi media pembelajaran. Pendidikan dituntut mampu 
mengantisipasi tuntutan hidup. Sehingga memberikan kesiapan peserta didik 
untuk dapat hidup wajar sesuai dengan sosial budaya masyarakat. Maka dari 
itu,media pembelajaran harus disesuaikan dengan perkembangan sosial yang 
terjadi di sekitar peserta didik. Jika media yang digunakan tidak sesuai dengan 
latar belakang sosialmaka minat belajar peserta didik tidak dapat berjalan secara 
optimal. 
Ada beberapa cara untuk meningkatkan keterampilan peserta didik. Salah 
satu cara untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik agar menjadi lebih 
kompeten adalah dengan menggunakan media yang memberikan gambaran yang 
jelas dan akurat kepada peserta didik, sehingga peserta didik mendapatkan 
gambaran tentang keterampilan yang disajikan dan peserta didik yang diberikan 
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oleh pendidik pembelajaran tertarik dan memahaminya, terutama jika 
memanfaatkan alat komunikasi atau komputer yang terhubung ke web. Keadaan 
peserta didik akhir-akhir ini sering berinteraksi melalui komputer yang terhubung 
dengan saluran internet. Hal ini dapat menjadi dasar dalam pemilihan media 
pembelajaran yang sesuai. Oleh karena itu, diperlukan inovasi pemanfaatan 
tekhnologi komputer dan jaringan internet dalam pembelajaran matematika agar 
pembelajaran matematika dapat lebih efektif.11 
Media pembelajaran berbasis website dapat menggabungkan berbagai macam 
media. Keragaman media ini meliputi teks, gambar, audio, video, animasi bahkan 
sampai simulasi, media pembelajaran berbasis web merupakan salah satu bentuk 
aplikasi dari sistem e-learning (Electronic Learning). 
E-learning adalah media pembelajaran dengan menggunakan jasa elektronik 
sebagai alat bantunya. Menurut Daryanto E-learning adalah pembelajaran 
menggunakan media elektron baik secara online maupun offline yang 
diaplikasikan dalam pendidikan konvensional pendidikan jarak jauh.
12
 
Pengembangan media pembelajaran berbasis website sangat tepat 
dilaksanakan karena menggunakan sistem pembelajaran yang memuat berbagai 
media (multimedia) seperti teks, gambar, audio, video, animasi dan e-book digital 
dalam pembelajaran, pendidik dapat menyajikan materi pelajaran yang lebih 
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menarik, tidak monoton dan memudahkan penyampaian kepada peserta didik.
13
 
Peserta didik mempunyai sumber belajar alternatif yang dapat digunakan untuk 
belajar mandiri dan membantu mereka untuk lebih memahami materi yang 
diajarkan.14 
Penerapan media pembelajaran berbasis website dapat membantu daya tarik 
peserta didik terhadap materi yang dipelajari.
15
 Terdapat tiga jenis sistem 
pembelajaran melalui internet yang layak untuk dipertimbangkan sebagai dasar 
pengembangan sistem pembelajaran dengan menggunakan WEB, yaitu : 
1. WEB Course menggunakan Internet untuk tujuan pembelajaran, dengan 
semua materi pembelajaran, diskusi, saran, tugas, latihan dan ujian 
disediakan sepenuhnya melalui Internet. 
2. WEB Centric Course seperti bahan pelajaran, diskusi, konsultasi, tugas 
dan latihan ditawarkan melalui Internet, sementara ujian dan beberapa 
konsultasi, diskusi dan latihan dilakukan secara tatap muka. 
3. WEB enhanced course pemanfaatan internet untuk pendidikan, untuk 
menunjang peningkatan kualitas kegiatan belajar-mengajar di kelas atau 
dikenal Web Life Course, karena kegiatan pembelajaran utama adalah 
tatap muka di kelas. 
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Penerapan media pembelajaran internet berbasis website salah satunya  
adalah media pembelajaran berbasis internet yang dapat diakses secara online, 
sehingga mempermudah dalam mengakses materi pelajaran.
16
 Website dapat 
diartikan sebagai kumpulan halaman yang menampilkan informasi data teks, data 
gambar diam atau bergerak, data animasi, suara, video dan gabungan dari 
semuanya, baik yang bersifat statis maupun dinamis yang membentuk suatu 
rangkaian bangunan yang saling terkait dimana masing-masing dihubungkan 
dengan jaringan. Penelitian tentang pengembangan media pembelajaran ini di 
antaranya telah dilakukan oleh Ika Mundiyakin, dkk yang mengembangkan media 
pembelajaran berbasis web dengan visualisasi dan simulasi.
17
 Media pembelajaran 
berbasis website dapat disesuaikan dengan isi materi yang sedang diajarkan untuk 
peserta didik. Pembelajaran berbasis website dapat menjadi sumber belajar 
alternatif yang dapat dimanfaatkan peserta didik untuk lebih memamhami materi 
pembelajaran website banyak digunakan dalam pembelajaran oleh tenaga 
pendidik sebagai asisten
18
, karena sifatnya lebih inovatif dibandingkan dengan 
media tradisional seperti televisi, radio dan film sehingga dapat menjamin 
pendidikan mereka.
19
 Seperti hasil penelitian Danang Setyadi dan ABD Qohar 
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bahwa memberikan hasil kesimpulan media pembelajaran berbasis website yang 
telah dikembangkan mampu memotivasi peserta didik untuk belajar dan 
memahami matematika.20 
Berdasarkan pengamatan peneliti pada website Pusat Penilaian Pendidikan 
Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan didapat data persentase peserta didik 
yang menjawab benar pada Ujian Nasioanal Tahun Pelajaran 2018/2019 di 
SMP/MTs Negeri se-Nasional dan se-Provinsi Lampung disajikan sebagai 
berikut: 
 
Gambar 1.4.Grafik Persentase Peserta Didik Yang Menjawab Benar Soal 
UN SMP/MTs Tahun Pelajaran 2018/2019 
 
Berdasarkan data gambar 1.4 didapat hasil persentase peserta didik yang 
menjawab benar soal Ujian Nasional Matematika se-Provinsi Lampung adalah 
materi Bilangan 34,99%, Aljabar 48,4%, Geometri dan Pengukuran 38,28% dan 
Statistika dan Peluang 54,19%. Sedangkan untuk tingkatan Nasional adalah 
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materi Bilangan 40,01%, Aljabar 51,9%, Geometri dan Pengukuran 43,02% dan 
Statistika dan Peluang 57,83%. 
Dari data yang diperoleh diketahui bahwa terdapat hasil persentase yang 
paling rendah yakni pada materi Bilangan. Sehingga, penelitian ini peneliti akan 
mengembangkan suatu media pembelajaran berbasis website, yakni media 
pembelajaran berbasis website yang diharapkan dapat meningkatkan motivasi 
belajar peserta didik yang berdampak pada hasil belajar peserta didik yang lebih 
maksimal yang di tulis dalam judul ―Pengembangan Media Pembelajaran 
Berbasis Website Pada Materi Bilangan Untuk Kelas VII SMP‖. 
 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah maka identifikasi masalah yang 
diperoleh adalah: 
1. Media pembelajaran yang digunakan masih terbatas. 
2. Peserta didik masih mengalami kesulitan dalam memahami materi yang 
disampaikan oleh pendidik. 
3. Masih kurangnya penggunaan media elektronik yang berfungsi sebagai 
pendamping belajar peserta didik, yang dapat menunjang proses pembelajaran. 
4. Handphone hanya dijadikan sebagai media bermain game, update status di 











C. Pembatasan Masalah 
Untuk menghindari meluasnya masalah yang akan dikaji dalam penelitian ini, 
maka masalah dibatasi dengan pembatasan sebagai berikut: 
1. Materi yang akan dibatasi dalam penelitian ini adalah materi bilangan kelas 
VII SMP/MTs. 
2. Pengujian media pembelajaran ini hanya meliputi pengujian kelayakan dan 
kemenarikan penggunaan media pembelajaran berbasis website. 
3. Subjek penelitian ini adalah peserta didik kelas VII SMP Negeri 11 dan MTs 
Negeri 2 Bandar Lampung. 
 
D. Rumusan Masalah 
Masalah yang diidentifikasi berdasarkan latar belakang dan studi pendahuluan 
penelitian adalah: 
1. Bagaimanakah kelayakan media pembelajaran berbasis Website pada materi 
Bilangan untuk  kelas VII SMP/MTs? 
2. Bagaimanakah respon peserta didik dan pendidik terhadap media 
pembelajaran berbasis Website pada materi Bilangan untuk kelas VII 
SMP/MTs? 
3. Bagaimanakah kemenarikan penggunaan media pembelajaran berbasis 











E. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan, tujuan yang ingin 
dicapai dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Mengetahui kelayakan media pembelajaran berbasis Website pada materi 
Bilangan untuk kelas VII SMP/MTs. 
2. Mengetahui respon peserta didik dan pendidik terhadap media pembelajaran 
berbasis Website pada materi Bilangan untuk kelas VII SMP/MTs. 
3. Mengetahui kemenarikan pengguna media pembelajaran berbasis Website 
pada materi Bilangan untuk kelas VII SMP/MTs. 
 
F. Manfaat Penelitian 
Hasil penilitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut: 
1. Manfaat Teoritis 
Hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai media pembelajaran alternatif 
yang baik bagi pendidik maupun bagi peserta didik.Selaian itu, juga bagi 
pendidik media pembelajaran yang dihasilkan dapat dijadikan sebagai 
refrensi untuk pembelajaran matematika. Memberikan wawasan dan 
pengetahuan mengenai media pembelajaran berbasis Website pada materi 
Bilangan untuk kelas VII SMP/MTs. 
2. Manfaat Praktis 
a. Bagi pendidik, dapat dijadikan sebagai bahan pertimbangan dalam 
mengembangkan bahan ajar dengan memanfaatkan media pembelajaran 





b. Bagi peserta didik, dapat dijadikan sebagai media pembelajaran untuk 
memahami konsep dalam belajar matematika sehingga peserta didik tidak 
mengalami kesulitan dalam belajar matematika serta membuat peserta 
didik lebih tertarik untuk mempelajari matematika. 
c. Bagi peneliti, sebagai tambahan wawasan pengetahuan untuk merancang 
suatu media pembelajaran. 
 
G. Karakteristik Produk yang di Hasilkan 
Produk yang di hasilkan dalam penelitian dan pengembangan ini adalah 
sebagai berikut :  
1. Media pembelajaran berbasis website pada mata pelajaran Matematika materi 
Bilangan. 
2. Media pembelajaran berbasis website sebagai media pembelajaran 
matematika untuk menciptakan proses pembelajaran yang menyenangkan. 
3. Bahasa yang digunakan dalam pengembangan media pembelajaran berbasis 
website yaitu bahasa Indonesia. 
4. Media pembelajaran berbasis website yang dibuat dapat di akses secara 
online melaui browser atau web komputer maupun smartphone. 
5. Media pembelajaran berbasis website yang dibuat memuat konten dalam 












A. Kajian Teori 
Berikut ini akan dijelaskan mengenai konsep media, media pembelajaran, 
fungsi dan manfaat media pengajaran, pola penggunaan media, karakteristik 
media pembelajaran dan Matematika. 
1. Pengertian Media Pembelajaran  
Media adalah bentuk jamak dari kata medium, secara harfiah bermakna 
perantara atau penghantar. Menurut Association for Education and 
Communication Technology (AECT) media merupakan segala bentuk dan saluran 
untuk proses penyampaian informasi.
21
 
Gerlach & Ely menyatakan bahwa media pembelajaran memiliki cakupan 
yang sangat luas, yaitu termasuk manusia, materi atau kajian yang membangun 
suatu kondisi yang membuat peserta didik mampu memperoleh pengetahuan, 
keterampilan atau sikap.22 Sedangkan media pembelajaran adalah alat bantu apa 
saja yang dapat dijadikan sebagai penyalur pesan agar tercapai tujuan 
pembelajaran.23 Berbeda dengan pedapat National Education Association (NEA), 
mendefinisikan media sebagai segala benda yang dapat dimanipulasikan, dilihat, 
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Media pembelajaran adalah media yang dirancang khusus untuk merangsang 
pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan peserta didik, sehingga proses 
pembelajaran berlangsung. Media pembelajaran mengandung informasi yang 
dapat berupa pengetahuan atau dapat digunakan oleh peserta didik untuk 
melakukan kegiatan belajar (membaca, mengamati, mencoba, menjawab 
pertanyaan, dll). Media pembelajaran bukan hanya benda fisik, namun segala 
sesuatu yang sudah berisi materi pembelajaran, sehingga memungkinkan 
seseorang memanfaatkannya untuk belajar guna memperoleh pengetahuan, 
keterampilan, atau perubahan sikap.25 
Media pembelajaran adalah alat bantu fisik dan non-fisik yang sengaja 
digunakan sebagai perantara antara pendidik dan peserta didik untuk memahami 
materi pembelajaran secara lebih efektif dan efisien. Media pembelajaran yang 
baik dapat membantu mempercepat penerimaan materi pembelajaran oleh peserta 
didik dan meningkatkan minat peserta didik untuk belajar lebih jauh. Dengan kata 
lain, media pembelajaran adalah alat yang digunakan oleh pendidik dengan desain 
yang disesuaikan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran.26 
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Berdasarkan pandangan di atas, dapat disimpulkan bahwa media 
pembelajaran adalah alat yang mendukung proses pembelajaran, sehingga 
penyampaian materi dari pendidik kepada peserta didik dilakukan dengan baik, 
dan mengurangi kesulitan penyampaian materi yang diharapkan akan 
mempermudah peserta didik dalam menguasai materi pelajaran yang telah 
disampaikan. 
2. Jenis-jenis Media Pembelajaran 
Terdapat 4 jenis media pembelajaran, yaitu: 
a. Media pembelajaran audio adalah media berupa suara yang digunakan 
dengan mengandalkan indra pendengaran. 
b. Media pembelajaran visual adalah media yang digunakan dengan 
mengandalkan indra penglihatan. 
c. Media pembelajaran audio visual adalah media yang digunakan dengan 
mengandalkan indra penglihatan dan indra pendengaran sekaligus. 
d. Media pembelajaran multimedia adalah media yang menggabungkan 
beberapa media dan beberapa sarana secara integrasi dalam suatu proses 
pembelajaran.27 
Pendapat lain menjelaskan bahwa jenis-jenis media pembelajaran terdapat 4 
jenis, yaitu: 
a. Media hasil teknologi cetak adalah cara untuk menghasilkan atau 
menyampaikan materi yang berasal dari buku dan materi visual.  
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b. Media hasil teknologi audio-visual adalah cara menyampaikan informasi 
melalui pandangan dan pendengaran lewat mesin-mesin elektronik sperti 
film, dan proyektor visual yang lebar.  
c. Media hasil teknologi berdasarkan komputer adalah cara menyampaikan 
informasi melalui sumber-sumber yang berbasis mikro-prosesor, misal 
informasi yang disimpan dalam bentuk digital bukan dalam bentuk cetakan.  
d. Media hasil gabungan teknologi cetak dan komputer adalah cara 
menyampaikan informasi melalui penggabungan pemakaian beberapa 
bentuk media yang dikendalikan oleh komputer.28 
Sedangkan di sisi lain membagi jenis-jenis media pembelajaran menjadi 2, 
yaitu: 
a. Alat peraga dua dan tiga dimensi adalah alat yang mempunyai ukuran 
panjang dan lebar, sedangkan alat peraga tiga dimensi disamping 
mempunyai ukuran panjang dan lebar juga mempunyai tinggi, seperti 
bagan, poster, gambar, papan tulis, peta timbul. 
b. Alat peraga yang diproyeksikan adalah alat peraga yang menggunakan 
proyektor sehingga gambar nampak pada layar, misal film dan 
slide/filmstrip.29 
Berdasarkan pendapat beberapa ahli diatas, maka penulis dapat 
menyimpulkan bahwa jenis-jenis media pembelajaran yaitu: 
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a) Media visual, yaitu media yang mengandalkan indra penglihatan saja dari 
peserta didik, misal buku, modul, dan poster;  
b) Media audio, yaitu media yang mengandalkan indera pendengaran dari 
para peserta didiksaja ,misalnya radio atau CD player;  
c) Media audiovisual, yaitu media yang sudah melibatkan indera penglihatan 
dan pendengaran peserta didik ketika proses belajar mengajar, misalnya film 
atau video;  
d) Media multimedia, yaitu media yang sudah mengadopsi beberapa 
gabungan dari jenis-jenis media lain dan peralatan yang digunakan saat 
proses pembelajaran. 
3. Fungsi Media Pembelajaran  
Edgar Dale menjelaskan klasifikasi pengalaman berdasarkan tingkatan dari 
yang paling konkret ke yang paling abstrak. Dari tingkat aktif ke tingkat pasif, 
klasifikasi Edgar Dale dikenal dengan nama kerucut pengalaman (cone of 
experience), dan saat ini sering digunakan untuk menemukan alat yang cocok 
untuk pengalaman belajar tertentu. Kerucut pengalaman (cone of experience) oleh 
Edgar Dale di atas menyatakan bahwa media pendidikan digunakan untuk 
memberikan pengalaman untuk peserta didik secara konkret dengan 
menyampaikan pemahaman dalam bentuk kombinasi berbagai indera yang 
dimiliki oleh peserta didik.30Hal ini untuk menghindari pembelajaran verbal, yang 
cenderung memberi peserta didik lebih banyak pengalaman abstrak. 
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Oemar Hamalik mengemukakan bahwa pemakaian media pembelajaran 
dalam proses pembelajaran dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru, 
membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa 
pengaruh-pengaruh psikologis terhadap peserta didik.31 
Encyclopedia of Educational Research menjelaskan fungsi media 
pembelajaran adalah sebagai berikut:  
a. Meletakkan dasar-dasar yang konkrit untuk berfikir, oleh karena itu 
mengurangi verbalisme.  
b. Memperbesar perhatian peserta didik.  
c. Meletakkan dasar-dasar yang penting untuk perkembangan belajar, oleh 
karena itu membuat pelajaran lebih mantap.  
d. Memberikan pengalaman nyata yang dapat menumbuhkan kegiatan berusaha 
sendiri dikalangan peserta didik.  
e. Menumbuhkan pemikiran yang teratur dan continue , hal ini terutama terdapat 
pada gambar hidup.  
f. Membantu tumbuhnya pengertian, dengan demikian membantu 
perkembangan berbahasa.  
g. Memberikan pengalaman-pengalaman yang tidak mudah diperoleh dengan 
cara lain serta membantu berkembangnya efisiensi yang lebih mendalam serta 
keragaman yang lebih banyak dalam belajar.  
Manfaat media pembelajaran dalam proses belajar peserta didik, yaitu:  
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a. Pembelajaran lebih menarik sehingga dapat menumbuhkan motivasi belajar 
peserta didik. 
b. Bahan pengajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih mudah 
dipahami dan diterima oleh peserta didik untuk menguasai dan mencapai 
tujuan pembelajaran.  
c. Metode pengajaran akan lebih beragam, tidak hanya komunikasi verbal 
melalui kata-kata yang diucapkan oleh pendidik sehingga peserta didik tidak 
merasa bosan. 
d. Peserta didik memiliki lebih banyak kegiatan belajar karena mereka tidak 
hanya mendengarkan deskripsi pendidik, tetapi juga kegiatan lain seperti 
mengamati, menunjukkan, meragakan dan lain sebagainya.32 
Berdasarkan pendapat para ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa media 
pembelajaran berfungsi untuk menangani berbagai masalah yang terjadi selama 
proses pembelajaran. Selain itu, penggunaan media pembelajaran menawarkan 
peserta didik pengalaman yang lebih nyata, sehingga peserta didik lebih 
termotivasi untuk berpartisipasi dalam pembelajaran daripada hanya belajar secara 
lisan, yang cenderung lebih abstrak ketika datang untuk menyampaikan 
pengalaman kepada peserta didik. 
4. Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran  
Media sebagai alat bantu pembelajaran berkembang selaras dengan 
perkembangan kemajuan teknologi. Menurut Seels & Richey perkembangan 
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teknologi media pembelajaran dapat dikelompokkan menjadi 4 kelompok, antara 
lain yaitu:  
a. Media hasil teknologi cetak, yaitu sebuah media pembelajaran yang 
dihasilkan dengan cara dicetak seperti : buku, majalah, modul.  
b. Media hasil teknologi audio visual, yaitu sebuah media pembelajaran yang 
bisa memunculkan gambar ataupun tulisan sekaligus suara, sehingga bisa 
dipelajari dengan indera penglihatan dan indera  pendengaran.  
c. Media hasil teknologi komputer, yaitu sebuah media pembelajaran yang 
dibuat dengan komputer dan disajikan dengan komputer. Media ini disimpan 
dalam wujud digital, sehingga praktis dan tidak mudah rusak.  
d. Media hasil teknologi gabungan, yaitu sebuah media pembelajaran yang 
didalamnya tergabung beberapa bentuk media yang dikendalikan oleh 
komputer.33 
Media yang dipilih untuk kegiatan pembelajaran harus disesuaikan dengan 
kebutuhan peserta didik dan tujuan yang ingin dicapai harus diperhitungkan. 
Selain itu, keterbatasan media harus diperhitungkan. Pemilihan media harus 
dipertimbangkan sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai dan kondisi serta 
batasan yang ada, dengan mempertimbangkan kemampuan dan karakteristik 
media yang ada.34 
Saat memilih media untuk tujuan pendidikan, kriteria berikut harus 
diperhitungkan, termasuk keakuratan tujuan pelajaran, dukungan untuk isi 
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pelajaran, kemudahan memperoleh media, dan keterampilan pendidik dalam 
menggunakan subjek tergantung pada tingkat pemikiran peserta didik.35Selain 
menggunakan media dalam proses pembelajaran di kelas, pendidik juga dapat 
menggunakan media pembelajaran untuk membantu peserta didik belajar sendiri. 
Situasi belajar tidak hanya merupakan transformasi pengetahuan dari pendidik ke 
peserta didik, tetapi juga dapat menjadi cara lain, misalnya belajar melalui media 
pembelajaran yang dirancang sebelumnya.36 
Dari pernyataan di atas dapat disimpulkan bahwa pemilihan media harus 
mempertimbangkan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai, kebutuhan peserta 
didik, hak untuk mendukung isi pelajaran, kemudahan memperoleh media dan 
kemampuan pendidik untuk menangani. mereka, Dengan mematuhi kriteria ini, 
pendidik dapat lebih mudah menggunakan media yang dianggap tepat untuk 
mempercepat proses belajar mengajar, baik dalam memilih media campuran dan 
media berbasis audio-visual dan media yang berasal dari teknologi komputer dan 
media cetak. 
5. Website (Web) 
a. Pengertian Website 
Website merupakan sekumpulan halaman yang terdiri dari beberapa laman 
yang berisi informasi yang ditampilkan oleh browser dalam bentuk data digital 
berupa text, gambar, video, audio dan animasi lainnya yang ditampilkan melalui 
                                                             
35
 Nana Sudjana & Rivai, Media Pengajaran, (Bandung : Sinar Baru, 2002), hlm. 6-5. 
36
Rusman.Cepi riyana. Deni Kurniawan, Pembelajaran Berbasis Teknologi Informasi dan 







Website atau dapat disingkat dengan istilah Web dapat 
diartikan sekumpulan halaman yang terdiri dari beberapa laman yang berisi 
informasi dalam bentuk data digital baik berupa text, gambar, video, audio dan 
animasi lainnya yang disediakan melalui jalur koneksi internet.
38
 
b. Jenis-jenis Website dan Fungsinya 
1) Search Engine atau Mesin Pencarian  
 Search engine atau mesin pencarian adalah jenis website yang khusus 
mengumpulkan daftar website yang ditemukan diinternet dalam database 
kemudian menampilkan daftar indeks ini berdasarkan kata kunci atau ―keywords‖ 
yang dicari oleh user. Mayoritas pengguna internet sudah familiar dengan situs 
search engine untuk mencari informasi yang mereka butuhkan melalui internet. 
Beberapa contoh search engine antara lain yaitu: Google search, Bing, Yahoo 
search dan lain-lain. 
2) Web Portal 
 Web portal adalah situs yang mengumpulkan dan menyediakan indormasi 
dari berbagai sumber untuk ditampilkan kepada user, jika user tertarik untuk 
mengetahui informasi yang ada dengan lebih lengkap, user akan diarahkan 
kesumber yang aslinya. Namun pada umumnya web portal tidak hanya 
menampilkan informasi dari sumber luar, kadang mereka juga menampilkan 
informasi-informasi dalam website mereka sendiri. Beberapa contoh web portal 
adalah yahoo, msn, msnbc. 
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 Website wiki yang paling terkenal saat ini wikipedia.Website wiki adalah 
website wiki yang mengizinkan pengunjung untuk ikut menulis dan mengedit 
artikel yang ada dalam website dengan mengacu pada peraturan-peraturan tertentu. 
Masing-masing website wiki memilki aturan yang berbeda-beda. Biasanya, 
meskipun pengunjung bebas untuk menulis dan mngedit artikel di website ini, 
namun ada sekelompok orang yang bertugas untuk memeriksa konten yang 
dimuat apakah layak atau tidak untuk website tersebut. Meskipun website ini 
sering menjadi sumber referensi namun tidak semua informasi yang ada dapat 
dipercaya 100%. 
4) Archiveve Site 
 Archieve site atau situs arsip adalah website yang dibuat mengumpulkan 
dan menyimpan materi-materi elektronik berupa konten-konten dan halaman-
halaman website agar tidak hilang/punah. Contohnya archieve.org. 
5) Social Networking/Social Media 
 Social media termasuk salah satu fenomena yang luar biasa hingga saat ini, 
khusunya diwakili oleh Facebook. Situs social networking atau situs pertemanan 
online adalah situs yang disediakan bagi para membernya untuk bertukar 
informasi dan media elektronik lainnya seperti foto, musik dan video. Beberapa 
situs sosial networking yang terkeneal sebelim fenomena facebook dan twitter 
anata lain Multiply, Friendster dan Myspace. Kemudian bermunculan pula social 
media untuk berbagi lokasi (FourSquare), social media entertainment (GetGlue) 






 Forum termasuk salah satu jenis website yang pernah menjamur 
diindonesia. Apalagi sejak fenomena KasKus sebagai forum no. 1 dan juga 
website dengan pengunjung terbanyak di Indonesia. Ada yang spesifik ada juga 
yang bersifat umum, dan dalam forum ini terdapat sub-sub forum berdasarkan 
kategori-kategori tertentu yang ditetapkan oleh admin. Untuk membangun sebuah 
forum yang lengkap membutuhkan waktu yang sangat banyak. Untungnya sudah 
tersedia software-software pembuat forum yang siap pakai, baik yang gratis 
maupun yang berbayar. Software pembuat forum yang terkenal adalah v-Bulletin, 
yang digunakan oleh kaskus dan banyak forum-forum internet lainnya. 
7) Portal Berita danInformasi 
 Portal berita dan informasi adalah situs yang memuat berita-berita dan 
artikel-artikel untuk dibaca pengunjung. Bisa juga berisi opini dan komentar-
komentar seputar politik, teknologi dan lain-lain. Situs-situs berita ini sperti 
layaknya koran, majalah dan buletin online. Konsep dan karakteristik situs berita 
berbeda-beda sesuai dengan jenis berita dan target pembacanya. Beberapa contoh 
situs berita adalah detik, kompas dan cosmopolitan. 
8) Social Bookmarking 
 Social bookmarking adalah situs yang mengijinkan user untuk 
memasukkan informasi atau sumber informasi artikel-artikel untuk dibaca atau di-
rating dan dikomentari oleh user lainnya. Situs jenis ini sering digunakan oleh 





situs mereka. Beberapa situs social bookmarking yang terkenal adalah Lintas 
berita, Digg dan stumbleupon. 
9) Media Sharing  
 Situs ini khusus disediakan bagi user untuk mengupload media-media 
elektronik seperti gambar, musik dan video agar dapat dilihat dan didownload 
oleh pengunjung lain. Contohnya yaitu Youtube, Flickr, Imageshack. 
10) Cloud 
 Situs jenis cloud ini adalah pengembangan dari situs media sharing dimana 
situs ini memberikan fasilitas penyimpanan file sekaligus berbagi file bagi 
anggotanya dengan fitur canggih sinkronisasi file, dimana pengguna dapat 
melakukan sinkronisasi otomatis file-file tertentu dikomputer atau gadget mereka 
dengan cloud server tanpa perlu melakukan upload file manual. Beberapa contoh 
website cloud adalah Dropbox, Sky Drive dan Google Drive
39
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c. Bahasa Pemrograman Website 
Bahasa pemrograman merupakan bahasa yang dapat dipahami oleh komputer. 
Ada banyak bahasa pemrograman yang memiliki fungsi berbeda-beda, 
diantaranya bahasa pemrograman untuk membuat aplikasi desktop, membuat 
game, membuat aplikasi web, membuat aplikasi handphone dan sebagainya. 
Dalam membangun website, ada banyak jenis bahasa pemrograman yang dapat 
digunakan, yaitu HTML, CSS, Javascript dan PHP. 
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HTML singkatan dari Hyper Text Mark Language, yaitu skrip yang 
berupa tag-tag untuk membuat dan mengatur struktur website. Beberapa tugas 
utama HTML dalam membangun website di antaranya sebagai berikut: 
a) Menetukan layout website. 
b) Memformat teks dasar seperti pengaturan paragraf, dan format font. 
c) Membuat list. 
d) Membuat tabel. 
e) Menyisipkan gambar, video dan audio. 
f) Membuat link. 
g) Membuat formulir. 
2) CSS 
CSS singkatan dari Cascading Style Sheets, yaitu skrip yang digunakan 
untuk mengatur desain website. Walaupun HTML mempunyai kemampuan untuk 
mengatur tampilan website, namun kemampuannya sangat terbatas. Fungsi CSS 
adalah memberikan pengaturan yang lebih lengkap agar struktur website yang 
dibuat dengan HTML terlihat lebih rapi dan indah. 
3) PHP 
PHP singkatan dari Hypertext Propocessor yang merupakan server-side 
programing, yaitu bahasa pemrograman yang diproses di sisi server. Fungsi utama 
PHP dalam membangun website adalah untuk melakukan pengolahan data pada 
database. Data website akan dimasukkan ke database, diedit, dihapus dan 






Berbeda dengan PHP yang diproses di sisi server, javascript diproses pada 
komputer client. Karena pemrosesannya dilakukan di komputer client, membuat 
javascript lebih interaktif dibanding PHP. Peran javascript dalam membuat 
website adalah memberikan efek animasi yang menarik dan interaktifitas dalam 
penanganan event yang dilakukan oleh pengguna website. 
6. Media Pembelajaran Berbasis WEB 
Pembelajaran berbasisweb yang sering disebut dengan Web Based Education 
(WBE) dapat didefinisikan sebagai aplikasi tekhnologi web pembelajaran dalam 
dunia pendidikan, setiap pembelajaran yang memanfaatkan tekhnologi internet 




Perkembangan tekhnologi informasi telah terjadi & membawa perubahan dan 
pergeseran mendasar dan drastis dalam dunia pendidikan. Perkembangan pesat di 
dunia tekhnologi informasi khususnya internet yang akhirnya mempercepat aliran 
ilmu pengetahuan yang dapat menembus batasbatas dimensi ruang, birokrasi, 
kemapanan, waktu. Sumber pengetahuan tersebar luas, dan siapa saja dapat 
dengan mudah memperoleh pengetahuan melalui Internet dan media informasi 
lainnya. Internet juga memiliki potensi untuk memfasilitasi kegiatan diskusi dan 
kolaborasi kelompok-kelompok orang, dan bahkan mengarah pada komunikasi 
pribadi (teleconference). Pengguna internet dapat berkomunikasi secara audio-
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visual, sehingga komunikasi verbal dan non-verbal juga dimungkinkan secara 
waktu nyata (real time). Internet mampu dan dapat digunakan untuk belajar di 
sekolah karena memiliki karakteristik yang unik, yaitu: 
a. Sebagai media interpersonal dan juga sebagai media massa yang 
memungkinkan terjadinya komunikasi one-to-one maupun one-to-many.  
b. Mempunyai sifat interaktif. 
c. Memungkinkan terjadinya komunikasi secara sinkron maupun tertunda 
sehingga memungkinkan terselenggaranya suatu proses pembelajaran.   
d. Fasilitas internet cukup banyak sehingga mampu memberikan dukungan bagi 
akademis, misalnyae-mail, mailing list, gopher, file transfer protocol (FTP), 
dan website.41 
 
B. Penelitian/Kajian yang Relevan 
Dalam penelitian ini penulis mengambil beberapa referensi dari penelitian 
Research and Development (R & D), yakni :  
1. Danang setyadi dan ABD Qohar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
penggunaan media pembelajaran berbasi website yang terdapat tutorial 
online memiliki pengaruh baik terhadap peningkatan prestasi peserta 
didik.42 
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2. R. Aditia. Berdasarkan hasil uji efektivitas penelitian ini diketahui bahwa 
media pembelajaran Kalkulus I berbasis web pada materi operasi fungsi 
bilangan bulat dinilai efektif, karena menyebabkan peningkatan prestasi 
hasil belajar sebesar 11,31% dengan interprestasi tingkat pemahaman 
mahapeserta didik yang sedang. 
3. Idha Farida dan Ernik Yuliana. Hasil penelitian menunjukkan sikap 
mahapeserta didik memanfaatkan TIK dalam pembelajaran di Universitas 
Terbuka, web suplemen dan LM online berada pada kategori baik.
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4. P. Kavita. Hasil penelitian menunjukkan bahwasanya inovasi 




5. Atiya Khan. Hasil penelitian menunjukkan bahwasanya menggunakan 




6. Silin Yang. Hasil penelitian menunjukkan bahwasanya pengguna ICT di 
Sekolah berkolarisasi baik dengan perubahan sikap.
46
 
Penelitian-penelitian yang lain berkenaan dengan pemanfaatan e-learning 
dan media pembelajaran berbasis website diantaranya diteliti oleh Kalyani 
                                                             
43
Idha Farida, Ernik Yuliana. ―Sikap Mahapeserta didik Memanfaatkan Tekhnologi  
Informasi dan Komunikasi Dalam Pembelajaran Terbuka dan Jarak Jauh‖. Jurnal Pendidikan 
Terbuka dan Jarak Jauh. Vol 15. No 2 (2014). 
44
P. Kavitha, ―Authentic Learning Activities With Pedagogical Stylistics-enchanching in E-
Learning Website‖. International Journal of Innovative Research in Computer and 
Communication Enginering: India. Vol 1, No 6, ISSN 2320-9801. 
45
Atiya Khan. ―Blog-based Professional Development of English Teachers in Mumbai: The 
Potential of Innovative Practice Under Scrutiny‖. RMIT University: Australia. 
46
Silin Yang, David Kwok. ―A Study of Students ‗Attitudes Toward Using ICT in A Social 





Tukaram Bhandwalker dalam penelitiannya menyebutkan bahwasanya, untuk 
dapat masuk e-learning model baru yang digunakan untuk indentifikasi, otentikasi 
dan pelacakan peserta didik yang menggunakan biometri (pengenalan wajah) 
untuk keamanan system.
47
 Selain itu Joyshree, dkk dalam penelitiannya 
membahas tentang isu yang meliputi tekhnologi, pengajaran, pembelajaran dan 
organisasi yang bertujuan untuk membahas metodologi yang diterapkan dalam 




C. Kerangka Berpikir 
Keberhasilan belajar adalah impian bagi setiap pendidik untuk mencapai 
tujuan pembelajaran yang direncanakan. Merancang pengalaman belajar yang 
konsisten dengan tujuan pembelajaran juga merupakan aspek penting dari 
perencanaan pembelajaran untuk mencapai tujuan-tujuan ini dan untuk memahami 
konsep peserta didik dalam menyelesaikan masalah. Selain itu, penggunaan bahan 
ajar dalam pembelajaran mendukung keberhasilan pencapaian kompetensi yang 
diukur. 
Media pembelajaran yang biasa digunakan oleh pendidik pada umumnya 
adalah power point saja sebagai penyampain materi. Akan tetapi media 
pembelajaran yang digunakan kurang memfasilitasi pendidik dalam melaksanakan 
pembelajaran dalam memahami konsep yang lebih detail sesuai yang telah 
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disampaikan oleh pendidik berdampak kepada peserta didik bosan dan malas 
dalam belajar. Meskipun pendidik memiliki banyak ide dan pengalaman dalam 
mengajar peserta didik, ide-ide ini belum dapat direalisasikan.  
Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan oleh peneliti dengan pendidik 
mata pelajaran matematika diperoleh informasi bahwa kurangnya motivasi dan 
minat serta perhatian peserta didik dalam mengikuti proses pembelajaran di kelas 
yang berimbas pada partisipasi atau interaksi dalam proses pembelajaran, 
akibatnya tidak memberikan respon yang baik pada proses pembelajaran. Selain 
itu, pendidik menyampaikan bahwasanya saat pembelajaran biasa, peserta didik 
terlihat kurang tertarik dan kirang bersemangat, sehingga peserta didik kurang 
berminat untuk belajar. Peserta didik pasif dan belum meberikan repon yang 
positif dari pembelajaran. Selanjutnya mata pelajaran matematika sulit dan tidak 
menarik. Selain itu juga bahwa peserta didik terlihat menggunakan smartphone 
setiap harinya dan bahkan jarang peserta didik menggunakan smartphone sebagai 
media belajar mereka lebih suka membuka aplikasi-aplikasi lainnya sehingga 
smartphone tidak dimanfaatkan secara maksimal oleh peserta didik. Padahal 
peserta didik sering kali sudah dilarang untuk tidak membawa handphone saat 
sekolah. 
Penggunaan media pembelajaran yang bervariasi akan mempermudahpeserta 
didikdalam memahami materi yang diterangkan oleh pendidik. Namun apabila 
media pembelajaran yang kurang bervariasiakan menimbulkanpeserta didik 
menjadi jenuh dan penerimaan pembelajaran peserta didik tidak maksimal, tentu 





dipaparkan. Oleh karena itu, upaya peningkatan diperlukan untuk meningkatkan 
hasil belajar peserta didik dalam keterampilan ini. Salah satu upaya 
peningkatannya adalah penggunaan media pembelajaran interaktif sehingga 
peserta didik tertarik dan sadar akan materi yang dipelajari. Media pembelajaran 
berbasis Website ini dapat membantu dan mempermudah peserta didik, karena 
media ini dapat diakses melalui internet baik secara online maupun offline. Dalam 
kegiatan pembelajaran media ini juga dapat digunakan sebagai media 
persentasisaat pendidik mengajar di kelas, sehingga mempermudah peserta didik 
dalam menerima materi pembelajaran dan menyatukan persepsi pembelajaran 











































1. Media pembelajaran yang digunakan masih terbatas. 
2. Peserta didik masih mengalami kesulitan dalam memahami materi yang 
disampaikan oleh pendidik.  
3. Masih kurangnya penggunaan media elektronik yang berfungsi sebagai 
pendamping belajar peserta didik, yang dapat menunjang proses belajar.  
4. Handphone hanya dijadikan sebagai media bermain game, update status di 
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